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Señores miembros del Jurado, presento ante ustedes la tesis titulada 
“Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil en la Gestión de Espacio 
Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social - 2017”, la misma 
que someto a su consideración, esperando que cumpla con los requisitos de 
aprobación para obtener el título Profesional de Ingeniero de Sistemas. El presente 
trabajo de investigación consta de siete capítulos.  
El primer capítulo, consiste en la introducción del proyecto, donde se expone 
la realidad problemática, los trabajos previos y teorías relacionadas al tema, que 
son el sustento base de esta tesis, además se manifiestan los problemas, las 
justificaciones, los objetivos y las hipótesis que persigue la investigación.  
En el capítulo dos, se detalla la metodología aplicada describiendo el diseño 
de la investigación, las variables y su operacionalización, además se determinan la 
población y muestra sobre la cual se realizaron las pruebas de pre-test y post-test, 
se explican las técnicas e instrumentos de recolección de datos y se describen los 
métodos de análisis de datos. 
En el capítulo tres, se muestran los resultados obtenidos por cada indicador 
al realizar las pruebas respectivas tanto antes como después de la implementación 
del sistema de información, los cuales fueron descritos en el capítulo anterior, con 
sus tablas y gráficos correspondientes.  
El capítulo cuatro muestra las comparaciones de los resultados del trabajo 
con los resultados obtenidos en otras investigaciones con la intención de respaldar 
estos trabajos o discrepar de ellos en el caso de no coincidir con la solución 
planteada.  
En el capítulo cinco, se dan a conocer las conclusiones finales del proyecto 
de investigación por cada indicador según los resultados obtenidos en el capítulo 
anterior.  
El capítulo seis contiene las recomendaciones para futuras investigaciones 
tomando como base la experiencia del proyecto y las observaciones que surgieron 
en su desarrollo. 
Finalmente, en el capítulo siete se muestran las referencias bibliográficas de 
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La presente investigación comprende el desarrollo, implementación y 
evaluación de un sistema de información georreferenciado web/móvil en la Gestión 
de Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social, el 
cual presentaba problemas en el seguimiento y evaluación de la implementación y 
mantenimiento de espacios públicos de juegos a nivel nacional. 
El objetivo principal fue determinar qué efectos produce un Sistema de 
Información Georreferenciado Web/móvil en la Gestión de Espacio Público de 
Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 2017, y ver su efecto 
favoreciendo las implementaciones de espacio público de juegos, así como los 
mantenimientos de espacio público de juegos, gracias a la mejora en la gestión, 
originado por el uso de un sistema de información. 
Como resultados se obtuvo que con la implementación del Sistema de 
Información Georreferenciado Web/móvil el puntaje promedio por la 
implementación de espacios públicos de juegos se incrementó en 53.65%. Por otro 
lado, con la implementación del Sistema de Información Georreferenciado 
Web/móvil el puntaje promedio del indicador “Buen Uso” se incrementó en 49.55% 
y el puntaje promedio del indicador “Mantenimiento” se incrementó en 50.55%. Por 
lo tanto se concluye que un Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil 
produce efectos significativos en la Gestión de Espacio Público de Juegos en el 
Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social - 2017. 
En la presente investigación se usó el gestor de base de datos SQL Server 
2012, el lenguaje de programación Visual .Net con C# para la aplicación web y el 
servicio web, y el desarrollo móvil se realizó para el Sistema Operativo Android. La 
metodología de desarrollo aplicada fue la metodología de desarrollo ágil XP. 
 
Palabras clave: Sistema de Información, georreferenciación, aplicación web, 





The currently research contain the development, implementation and 
evaluation of a web/mobile georeferenced information system in the management 
of gaming public space in the Development and Social Inclusion Ministry, which 
presented issues in the monitoring and evaluation of the implementation and 
maintenance of public spaces at national level. 
The main objective was to determine which effects produce a web/mobile 
georeferenced information system in the management of gaming public space in the 
Development and Social Inclusion Ministry – 2017, and to see its effect favoring the 
implementations of gaming public spaces, as well as the maintenance of gaming 
public spaces, that thank to the improve in management, originated in the use of a 
data system. 
As a result, it was obtained that with the implementation of a web/mobile 
georeferenced information system the average score for the implementation of 
gaming public spaces increased on 53.65%. On the other hand, with the 
implementation of a web/mobile georeferenced information system the average 
score for the indicator “Good Use” increased on 49.55% and the average score for 
the indicator “Maintenance” increased on 50.55%. Therefore, we can conclude that 
a web/mobile georeferenced information system produces significant effects in the 
management of gaming public space in the Development and Social Inclusion 
Ministry – 2017. 
In the current research it was used the database manager SQL Server 2012, 
the programming language Visual .Net C# for the web application and the web 
service, and the mobile development was carried out for the Android Operating 
System. The development methodology applied was the XP nimble development 
methodology. 
Key words: Information system, georeferencing, web application, web service, 























1.1. Realidad Problemática 
Una de las mayores preocupaciones de todo gobierno es el 
Desarrollo de su población, un desarrollo que permita a los ciudadanos el 
acceso a servicios públicos de calidad: vivienda, salud, educación, y sobre 
todo que permita el desarrollo integral de la niñez, quienes representan el 
futuro de un país. 
Se incrementa el número de países donde los Gobiernos Locales 
están impulsando un modelo de gestión con enfoque en la infancia, porque 
proteger el bienestar de los niños resulta esencial para la sociedad. Se 
busca que la sociedad y sobre todo la niñez puedan desarrollarse rodeados 
de un ambiente grato y seguro. De la misma manera, existen 
Organizaciones e Instituciones nacionales y extranjeras que impulsan y 
premian esta labor otorgando un reconocimiento por los logros obtenidos. 
Según fuente de MSSI, ENSE 2011 – 2012, en España el porcentaje 
de niños de 0 a 14 años que viven en lugares donde escasean mucho las 
zonas verdes es del 11.6%. 
 
Figura 1: Niños que viven en zonas donde escasean las zonas verde 
Fuente: https://es.slideshare.net/cristobalbunuel/unicef-informe-lainfanciaenespana2014 
Buscando mejorar el bienestar de los niños, en España, cada dos 
(02) años, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) 
Comité Español reconoce públicamente con el Sello de Ciudad Amiga de 
la Infancia a los municipios que apostaron por los derechos de los niños, 
cumpliendo con los principios de la Convención sobre los Derechos del 
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Niño. El Sello de Ciudad Amiga de la Infancia, se convoca cada dos años 
y tiene vigencia por un periodo de cuatro años, este reconocimiento es 
otorgado previo proceso de diagnóstico, análisis y evaluación que finaliza 
con la acreditación por parte de UNICEF Comité Español (UNICEF, 
2017,p.1). 
El Programa Ciudades Amigas de la Infancia (CAI) es impulsado por 
UNICEF Comité Español, el Ministerio de Sanidad, Servicios Sociales e 
Igualdad, la Federación Española de Municipios y Provincias (FEMP) y el 
Instituto Universitario de Necesidades y Derechos de la Infancia y la 
Adolescencia (IUNDIA). El objetivo es que se diseñen e implementen 
políticas públicas eficaces para mejorar el bienestar de los niños, 
defendiendo sus derechos, fomentando su participación y haciendo de las 
ciudades entornos más habitables, especialmente para los más jóvenes 
(UNICEF, 2016, p.1). 
Actualmente encontramos en España 170 municipios reconocidos 
con el Sello de Ciudades Amigas de la Infancia. 
 
Figura 2: Municipios reconocidos con el Sello de Ciudades Amigas de la Infancia 
Fuente: http://ciudadesamigas.org/municipio-amigo-infancia/sello-cai/ 
Adicionalmente se han otorgado 44 distinciones del VIII Certamen 
de Buenas Prácticas, un concurso en el que se reconoce a proyectos o 
actuaciones ejemplares a favor de la infancia y la adolescencia, realizados 
por gobiernos locales y otras entidades públicas y privadas. 
En Filipinas, el Movimiento de ciudades Amigas de la Infancia ha 
establecido un mecanismo de certificación de las comunidades y los 
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municipios urbanos mediante el cual se miden los avances logrados con 
respecto a 24 indicadores prioritarios sobre el bienestar de los niños en 
materia de protección de la infancia, atención de la salud, nutrición, 
educación, suministro de agua y saneamiento y participación (UNICEF, 
2012, p.56). 
En Brasil, más del 84% de la población vive en las zonas urbanas, 
donde millares de niños y adolescentes aún no tienen garantizados sus 
derechos a la educación de calidad, a la salud, a un ambiente acogedor y 
protector. Por tal motivo UNICEF impulsó la Plataforma de los Centros 
Urbanos (PCU), para la búsqueda de un modelo de desarrollo inclusivo de 
las grandes ciudades, que reduzca las desigualdades que afectan la vida 
de sus niños y adolescentes, garantizándole a cada uno de ellos mayor y 
mejor acceso a la educación de calidad, a la salud, a la protección y a 
oportunidades de participación (UNICEF Brasil, 2016?, p.2). 
Con la Plataforma de los Centros Urbanos, los municipios que 
participan se comprometen a reducir las desigualdades en por lo menos 10 
indicadores. Esta iniciativa nació en el 2008 y entre el 2013 y 2016 se 
realizó el Segundo Ciclo de la PCU (UNICEF Brasil, 2016?, p.2). 
 
Figura 3: Ciclos en la Plataforma de Centros Urbanos de Brasil 
Fuente: https://www.unicef.org/brazil/pt/br_folderPCU_ES_1316.pdf 
En el Perú, el Estado a través del Ministerio de Desarrollo e Inclusión 
Social (MIDIS) ha implementado el Premio Nacional Sello Municipal 
INCLUIR PARA CRECER, mediante el cual busca brindar un 
Reconocimiento a la gestión pública de las municipalidades distritales por 
su capacidad para mejorar los servicios brindados a los ciudadanos, en 
beneficio de su calidad de vida (MIDIS, 2016, p.1). 
Para obtener el Sello Municipal, los gobiernos locales deben cumplir 
indicadores referidos al inicio del trámite del DNI de recién nacidos, registro 
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en el padrón nominal de menores de 12 meses, gestión (implementación y 
mantenimiento) de espacio público de juegos, entro otros. 
En su Primera Edición (2015 – 2016), participaron 621 
municipalidades, de las cuales 326 municipalidades de todo el Perú fueron 
reconocidas con el Premio Nacional Sello Municipal por su buena gestión 
(MIDIS, 2016, p.1). 
Entre los resultados más resaltantes tenemos que 402 distritos 
reportaron haber implementado un espacio público de juego para niñas y 
niños de 0 a 5 años, de los cuales 303 fueron aprobados (MIDIS, 2016, 
p.1). 
Una de las mayores dificultades encontradas durante la Primera 
Edición fue el registro y la evaluación de los Espacios Públicos de Juegos 
implementados por las Municipalidades, debido a que muchas de estas se 
encontraban en lugares alejados y de difícil acceso, por ese motivo se 
requiere la aplicación de soluciones tecnológicas que faciliten dicha labor. 
Debido a los resultados obtenidos durante la Primera Edición en 
beneficio de los ciudadanos, en especial los niños, el Ministerio de 
Desarrollo e Inclusión Social vio la necesidad de implementar la Segunda 
Edición del Premio Nacional Sello Municipal INCLUIR PARA CRECER 
(2016 - 2017), en la cual se cuenta con la participación de 402 
Municipalidades de todo el Perú, divididas en 3 Categorías o Dimensiones:  
 Primer Nivel: Orientado para Municipalidades que participan por 
primera vez. 
 Segundo Nivel: Orientado para Municipalidades que obtuvieron el 
reconocimiento en la Edición anterior y desean mantener dicho 
reconocimiento. 
 Categoría Amazónica: Municipalidades que dentro de su territorio 
cuentan con comunidades amazónicas. 
El Producto “Espacio Público de Juego”, que consiste en gestionar 
la implementación o el mantenimiento de un Parque con 2 Juegos para 
niñas y niños entre 0 a 5 años, sólo se considera en el Primer Nivel y 
Segundo Nivel, no en la Categoría Amazónica. 
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Por tal motivo, se requiere un sistema de información que permita el 
registro (incluyendo las fotos georreferenciadas) de los parques y juegos 
implementados por las municipalidades que participan en el Primer Nivel 
del Sello Municipal (Proceso de Implementación), así como el registro 
(incluyendo las fotos georreferenciadas) de los parques y juegos cuyo 
mantenimiento se viene realizando por las municipalidades que participan 
en el Segundo Nivel del Sello Municipal (Proceso de Mantenimiento), la 
información registrada debe ser enviada a la base de datos del MIDIS para 
que posteriormente puedan ser evaluada por el equipo de trabajo 
responsable del Sello Municipal. 
Teniendo en cuenta la problemática presentada, se considera 
necesario: 
 El desarrollo de una aplicación móvil que pueda ser usada aún en zonas 
alejadas y sin conexión a internet (trabajo en modo desconectado), que 
haga uso del GPS para detectar las coordenadas de georreferenciación 
al momento de tomar las fotos del parque y juegos, y que permita 
almacenar la información registrada. 
 El desarrollo de un servicio web (Web Service) que permita identificar al 
usuario y municipalidad, así como el envío de la información registrada 
con el aplicativo móvil. 
 El desarrollo de una aplicación web que permita consultar y evaluar la 
información registrada. 
1.2. Trabajos Previos 
En materia de este estudio y teniendo en cuenta las dos (2) variables 
que son el Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil y la 
Gestión de Espacio Público de Juegos, se encontró los siguientes 
trabajos previos: 
1.2.1. Trabajos Previos Internacionales 
En la tesis de SÁNCHEZ, Johanna, con el título “Aplicación 
Móvil para georreferenciación y búsqueda de farmacias 
utilizando tecnología multiplataforma”, con motivo de optar por el 
título de Ingeniero en Sistemas de la Universidad Nacional de Loja 
en el año 2017 en la ciudad de Loja – Ecuador. 
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Se buscó implementar un aplicativo móvil que permita 
georreferenciar las farmacias a nivel nacional, para ayudar a los 
usuarios a ahorrar tiempo y dinero al momento de buscar una 
farmacia.  
Se llegó a la conclusión que con la implementación de la 
aplicación móvil se logró facilitar el acceso a contenido informativo 
de las farmacias a nivel nacional, así como su ubicación 
georreferencial y localización en el mapa, permitiendo optimizar el 
tiempo de búsqueda a los usuarios. 
La metodología usada en la investigación fue de tipo Aplicada. 
La metodología de desarrollo en el proyecto corresponde a la 
metodología de desarrollo ágil Mobile-d. 
Con presente trabajo previo se comprobó la importancia de 
un aplicativo móvil para la georreferenciación a nivel nacional y el 
impacto que tiene en la automatización de procesos. 
 
En la tesis de RAMIREZ, Fabiola, con el título “Sistema de 
georreferenciación de lugares turísticos de la ciudad de La Paz 
mediante teléfonos inteligentes”, con motivo de optar por el título 
de Licenciatura en Informática de la Universidad Mayor de San 
Andrés en el año 2014 en la ciudad de La Paz – Bolivia. 
Se buscó desarrollar una aplicación móvil para la 
georreferenciación de lugares turísticos, que sirva como guía para a 
los visitantes, facilitando información rápida, didáctica y precisa los 
diferentes lugares y atractivos turísticos de la ciudad de La Paz, y al 
mismo tiempo obtener datos estadísticos de los lugares más 
frecuentados por los turistas y medir el nivel de influencia que se tuvo 
en los usuarios con esta aplicación. 
Se llegó a la conclusión que con el desarrollo de la aplicación 
móvil se logró la georreferenciación de los lugares turísticos de la 
ciudad de La Paz, permitiendo a los usuarios una visita interactiva y 
puntal de cada punto georreferenciado, motivando la visita a más 
lugares turísticos de la ciudad de La Paz.  
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La metodología usada en la investigación fue de tipo Aplicada. 
Se aplicó la metodología ágil eXtreme Programming (XP) para el 
desarrollo de la aplicación. 
Del presente trabajo previo se tomó la experiencia de la 
georreferenciación de un espacio público con el apoyo de un 
aplicativo móvil, que en este caso son Lugares Turísticos, pero se 
aplica el mismo concepto para Espacios Públicos de Juegos. 
Además se tomó la aplicación de la metodología ágil XP. 
 
En la tesis de ROJAS, Junior, con el título “Sistema de 
Información Geográfica para asignación de viviendas y 
seguimiento de incidencias de los servicios de la 
administración de la urbanización de EP Petroecuador”, con 
motivo de optar por el título de Ingeniero de Sistemas y Computación 
de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador Sede Esmeraldas 
en el año 2014 en la ciudad de Esmeraldas – Ecuador. 
Se buscó desarrollar un Sistema de Información Geográfica, 
el cual permita levantar la información georreferenciada mediante un 
sistema de posicionamiento global, para la asignación de viviendas 
y seguimiento de incidencias de los servicios que ofrece la 
Administración de Urbanización de la EP Petroecuador, permitiendo 
visualizar gráficamente información espacial y registro de datos de 
los trabajadores para la sistematización de procesos. 
Se llegó a la conclusión que con el desarrollo del Sistema 
(SIG) para la gestión de los datos entre los trabajadores y las 
viviendas, se logró optimizar los recursos con los que se contaba y 
se automatizaron los procesos de registro. Además, al contar los 
habitantes de la urbanización con dispositivos móviles de gama 
media - alta con navegación web, el aplicativo tuvo la acogida 
deseada. 
La metodología usada en la investigación fue de tipo Aplicada. 
La metodología de desarrollo utilizada se basa en la 
METODOLOGÍA MÉTRICA, que está compuesta de 5 fases: Plan 
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de Sistemas de información, Análisis de Sistemas, Diseño de 
Sistemas, Desarrollo de Sistemas e Implementación de Sistemas. 
Del presente trabajo previo se tomó la experiencia de la 
implementación de un sistema de georreferenciación para el 
levantamiento de información y cómo interactúa con un aplicativo 
web para la consulta de la información registrada. De este modo se 
facilita el seguimiento y gestión de incidencias, igualmente facilitaría 
la gestión de Espacios Públicos de Juegos. 
 
1.2.2. Trabajos Previos Nacionales 
En la Tesis de MERINO, Eduardo, con el título 
“Implementación de una solución informática para gestionar y 
distribuir información del patrimonio cultural de una ciudad 
usando geolocalización y realidad aumentada”, con motivo de 
optar por el título profesional de Ingeniero Informático de la Pontificia 
Universidad Católica del Perú en el año 2017 en la ciudad de Lima – 
Perú. 
Se buscó implementar una solución informática que permita 
gestionar la información relacionada al patrimonio cultural, con el 
objetivo de distribuirla usando geolocalización. La solución 
informática consistió en una aplicación web para la administración 
del contenido relacionado al patrimonio cultural de una ciudad, una 
aplicación móvil para el acceso público al contenido registrado, y 
servicios web que funcionen como canal de comunicación entre la 
aplicación web y la aplicación móvil. 
Se llegó a la conclusión que con la Implementación de la 
solución informática se logró promover una mayor accesibilidad al 
contenido histórico y cultural, sensibilizando a los ciudadanos sobre 
la riqueza que los rodea y la importancia de su preservación. 
Además, gracias a las características que nos ofrecen los nuevos 
dispositivos móviles para obtener la posición del usuario, es más fácil 
y menos costoso implementar funcionalidades de geolocalización. 
 
 26 
La metodología usada en la investigación fue de tipo Aplicada. 
La metodología de desarrollo usada consiste en la combinación del 
Diseño Centrado en el Usuario (UCD) con la metodología ágil XP. 
Del presente trabajo previo se tomó el caso de éxito de cómo 
la implementación de una solución informática (web / móvil) permite 
gestionar la información del patrimonio cultural. Del mismo modo una 
solución informática (web / móvil) facilita la gestión de espacio 
público de juegos que consiste en la implementación y 
mantenimiento de dichos espacios públicos. 
 
De la misma manera, en la tesis de D’ANGELO, Piero y 
RODRÍGUEZ, Marcel, titulada “Aplicación Móvil para información 
y ubicación del turista perdido”, con motivo de optar por el título 
profesional de Ingeniero de Computación y Sistemas de la 
Universidad San Martín de Porres en el año 2015 en la ciudad de 
Lima – Perú. 
Se buscó atender a la escasez de soluciones móviles que 
brinden información y ubicación a un turista perdido en la ciudad de 
Lima, aplicando tecnología móvil y GPS (Sistema de 
Posicionamiento Global) para recopilar los datos que necesitan los 
turistas cuando visitan Perú y proporcionándoles la información 
requerida en el momento oportuno. La información compartida 
consiste en los lugares peligrosos, turísticos y gastronómicos, e 
incluso emitiendo la ubicación exacta del turista perdido. 
Se llegó a la conclusión que con la aplicación móvil y el uso 
de la tecnología GPS se logró ayudar al turista perdido a regresar al 
lugar de su hospedaje a través de alternativas de solución, como 
enviando una alerta indicando que está perdido o por sus propios 
medios mostrando el camino para llegar a su destino. 
La metodología usada en la investigación fue de tipo Aplicada. 




Del presente trabajo previo se tomó el uso de la tecnología 
móvil y GPS para el registro de una ubicación en el mapa (en este 
caso la ubicación del turista perdido), y cómo a partir de dicha 
información se puede realizar las Gestiones necesarias. 
 
En la Tesis de MORAN, Milagros y MALMA, Jesús, con el 
título “Sistema de Información Geográfico con interfaz Web de la 
ciudad de Puno”, con motivo de optar por el título profesional de 
Ingeniero de Sistemas de la Universidad Nacional del Altiplano en el 
año 2013 en la ciudad de Puno – Perú. 
Se buscó desarrollar un Sistema de Información Geográfico 
con interfaz Web que permita proporcionar información confiable de 
la ciudad de Puno, como la generación de mapas de localización, 
crear entornos de consulta, publicar actividades e incrementar la 
comunicación entre los usuarios, permitiendo compartir información 
oportuna para realizar estudios, análisis de la ubicación y densidad 
poblacional. 
Con la implementación del sistema se pudo obtener una 
herramienta de uso sencillo, intuitivo y amigable, que permita 
optimizar el flujo de información entre los usuarios, aprovechando 
las características de los sistemas de información geográficos. 
La metodología usada en la investigación fue de tipo 
Concluyente, porque permitió de manera objetiva, seleccionar y 
evaluar alternativas de acción. El diseño fue Experimental porque ha 
establecido una relación de causa y efecto. 
Del presente trabajo previo se tomó la experiencia de la 
integración de tecnologías web / móvil para el registro de 




1.3. Teorías Relacionadas al Tema 
1.3.1. VARIABLE INDEPENDIENTE: SISTEMA DE INFORMACIÓN 
GEORREFERENCIADO WEB/MÓVIL 
Cobarsi-Morales Josep (2013) sostuvo que un sistema de 
información es un conjunto de contenidos y servicios que trabajan 
en forma coordinada basados en tecnologías digitales y en red, que 
una organización pone a disposición de los usuarios para facilitarles 
la producción y el consumo de datos, que pueda generar información 
de valor para las actividades realizadas. 
1.3.1.1. Aplicación Web 
Talledo José (2015) sostuvo que es un software que se 
encuentra alojado en un servidor web y al cual los usuarios 
pueden acceder vía internet usando un navegador web. Es un 
conjunto de páginas web que interactúan entre sí, con otros 
recursos y con bases de datos. 
Talledo José (2015) indicó que en comparación con 
otros tipos de aplicaciones, las aplicaciones web son las que 
necesitan menos recursos del servidor, es multiplataforma, 
con un bajo costo de mantenimiento, no depende de licencias 
y necesita conexión constante a Internet. 
 
Tabla 1: Comparación entre tipos de aplicaciones 




Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) 
sostuvieron que Internet es una red a nivel mundial 
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compuesta por computadoras conectadas entre sí 
con el objetivo de compartir recursos e intercambiar 
información. Gracias a Internet podemos interactuar 
y comunicarnos con personas en todas partes del 
mundo. Esta comunicación entre computadoras es 
posible gracias al uso de un leguaje o protocolo 
común, conocido como TCP/IP. 
 
Figura 4: Internet y Servicios básicos 
Fuente: Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) 
1.3.1.1.2. La Web 
Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) 
explicaron que la Web consiste en la combinación 
de la tecnología Internet y el protocolo HTTP. De ese 
modo se hace posible compartir documentos o 
páginas web a través de la tecnología Internet y para 
su lectura se utiliza el protocolo HTTP. 
Desde su aparición hasta la actualidad la 








1.3.1.1.2.1. Web 1.0 
Ramos Alicia y Ramos Jesús 
(2012) indicaron que la Web 1.0 fue la 
web inicial y se caracterizó porque sus 
páginas eran estáticas, es decir no 
permitía la interacción con el usuario. 
Además cualquier actualización 
requería mayor esfuerzo y tiempo, y no 
se usaban las bases de datos, por lo 
cual no existían los registros de 
usuarios. 
1.3.1.1.2.2. Web 2.0 
Ramos Alicia y Ramos Jesús 
(2012) indicaron que la Web 2.0 
consiste en una Web dinámica, que 
permite a los usuarios interactuar con el 
contenido y entre ellos. Utiliza bases de 
datos, hojas de estilos y lenguaje de 
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programación. Este tipo de Web sí 
permite crear un registro de usuarios. 
 
1.3.1.1.2.3. Web 3.0 
Ramos Alicia y Ramos Jesús 
(2012) indicaron que la Web 3.0 
consiste en una Web semántica, es una 
web inteligente que entiende y asocia lo 
que el usuario busca. 
1.3.1.1.2.4. Hacia la Web 4.0 
Ramos Alicia y Ramos Jesús 
(2012) indicaron que la Web 4.0 tendrá 
como objetivo primordial unir 
inteligencias, permitiendo que las 
personas y las cosas se comuniquen 
entre sí para generar la toma de 
decisiones. Se basará en 4 conceptos: 
usable, accesible, indexable y 
actualizable. 
 
1.3.1.1.3. Navegador Web 
Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) indicaron 
que es un programa que es una aplicación que 
permite visualizar el contenido de una página web. 
El navegador web se encarga de interpretar el 
código HTML de la página y lo muestra en pantalla. 
Cardador Antonio (2014) explicó que un 
navegador es un software que permite el acceso a 
Internet, interpretando la información de los sitios 
web y mostrándolos en pantalla. Existen diversos 





Figura 6: Principales Navegadores Web 
Fuente: Cardador Antonio (2014) 
 
1.3.1.1.4. Servidores Web 
Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) 
sostuvieron que es una aplicación que permite 
recibir las peticiones HTTP del navegador web y en 
respuesta devuelve las páginas web que tiene 
alojadas. 
Cardador Antonio (2014) explicó que un 
servidor web es un dispositivo de red que ofrece 
servicios a otros dispositivos llamados Clientes. En 
realidad quien realiza dicha tarea es un software 
pero se encuentra alojado en un equipo físico dentro 
de la red. Un servidor web se encarga de alojar sitios 
y aplicaciones web que serán accedidos por los 
clientes a través de un navegador web. Entre los 
servidores web más usados tenemos Apache y 
Microsoft IIS. 
1.3.1.1.4.1. Apache 
Cardador Antonio (2014) sostuvo 
que es un servidor web HTTP de código 
abierto, usado en plataformas Unix, 
Microsoft Windows y Machintosh. Es 
uno de los servidores web más usados. 
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1.3.1.1.4.2. Microsoft IIS 
Cardador Antonio (2014) sostuvo 
que es un servidor web que integra 
servicios para los sistemas operativos 
de Microsoft, convirtiendo el 
computador en un servidor web de cara 
a Internet o en una Intranet. 
1.3.1.1.5. Lenguaje HTML 
Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) 
explicaron que el Lenguaje de marcado de 
hipertexto es un lenguaje de marcas que permite 
describir las páginas web. Los documentos HTML 
son interpretados por los navegadores web. Al ser 
documentos de textos con etiquetas son 
compatibles con cualquier plataforma y sistema 
operativo que posea un navegador web. 
1.3.1.1.5.1. Lenguaje XHTML 
Ramos Alicia y Ramos Jesús 
(2012) indicaron que el Lenguaje 
extensible de marcado de hipertexto es 
una versión más estricta de HTML. 
Busca reemplazar a HTML. Presenta 
algunos requisitos que se deben cumplir 
en el código, buscando un etiquetado 
correcto, como por ejemplo, el uso de 
las minúsculas en las etiquetas, el valor 
de los atributos entre comillas, etiquetas 
cerradas correctamente, entre otros. 
1.3.1.1.5.2. HTML5 
Gauchat Juan (2012) sostuvo 
que HTML5 es considerado el producto 
de la combinación de HTML, CSS y 
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JavaScript, que son tecnologías 
dependientes y ahora actúan como una 
sola unidad organizada bajo la 
especificación de HTML5. HTML5 
provee de 3 características: estructura, 
estilo y funcionalidad. 
1.3.1.1.6. CSS - Hojas de Estilo 
Gauchat Juan (2012) sostuvo que CSS es un 
complemento que fue desarrollado para mejorar el 
aspecto visual de las páginas web, superando las 
limitaciones de HTML y reduciendo su complejidad. 
CSS permite separar la estructura de la 
presentación, se centra en las necesidades de los 
diseñadores.  
1.3.1.1.6.1. CSS3 
Gauchat Juan (2012) explicó que 
la versión 3 de CSS tiene un mayor 
compromiso en la integración con HTML 
porque la especificación HTML5 fue 
desarrollada considerando a CSS a 
cargo del diseño y sus nuevas 
características se han incluido en los 
navegadores web compatibles con 
HTML5. 
1.3.1.1.7. JavaScript 
Gauchat Juan (2012) sostuvo que JavaScript 
es un lenguaje interpretado que permite dar 
dinamismo a la web, con alta velocidad de ejecución, 
similar a las aplicaciones de escritorio, siendo una 
excelente opción para la web.  
Gauchat Juan (2012) explicó que los nuevos 
navegadores web poseen por defecto algunas APIs 
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(interfaces de programación de aplicaciones) que 
permiten a JavaScript el acceso a funciones 
elementales de manera sencilla y estándar, 
aumentando su alcance y facilitando la creación de 
programas útiles para la web. 
1.3.1.1.8. Lenguajes de Programación de lado del 
Servidor 
1.3.1.1.8.1. PHP 
Aristizábal Delio (2012) sostuvo 
que PHP (HyperText Preprocessor es 
un lenguaje de programación de lado del 
servidor, interpretado, no tipado (una 
variable de un tipo se puede usar como 
variable de otro tipo de dato sin requerir 
alguna conversión) y Open Source, que 
permite crear páginas web dinámicas. 
Arias Miguel (2017) indicó que es 
un lenguaje interpretado y libre, se usa 
para el desarrollo de aplicaciones web 
dinámicas. El código es interpretado de 
lado del servidor y devuelve una página 
web para ser visualizada de lado del 
cliente. 
1.3.1.1.8.2. C# 
Hugon Jérome (2017) explicó 
que C# es un lenguaje de programación 
orientado a objetos perteneciente a la 
familia de Microsoft, para programar en 
C# es necesario usar Visual Studio, que 




Arias Ángel (2014) sostuvo que la 
tecnología JAVA busca la creación de 
sotware multiplataforma, esto se hace 
posible gracias a la máquina virtual de 
Java (JVM). Para el desarrollo web Java 
ofrece componentes como JSP y 
Servlets. 
1.3.1.1.9. MVC (Modelo – Vista – Controlador) 
Berenguel José (2016) sostuvo que el 
modelo-vista-controlador (MVC) es un patrón de 
diseño que permite crear aplicaciones usando capas 
independientes, esto facilita la actualización y 
mantenimiento del proyecto Este patrón de diseño 
se puede aplicar tanto a aplicaciones de escritorio 
como a aplicaciones web. 
1.3.1.1.9.1. Modelo 
Berenguel José (2016) sostuvo 
que el modelo se encarga del acceso a 
la vista de datos, con lo cual la 
aplicación no es consciente de dónde se 
almacenan los datos, puede ser un 
fichero, una base de datos u otro. 
1.3.1.1.9.2. Vista 
Berenguel José (2016) sostuvo 
que la vista es la capa de presentación 
que muestra al usuario la interfaz de la 
misma. Recibe los datos del modelo y lo 





Berenguel José (2016) sostuvo 
que el controlador contiene la lógica del 
negocio. Es el intermediario entre la 
vista y el modelo, recibe las peticiones 
de la vista, lo solicita al modelo y 
responde a eventos del usuario. 
 
1.3.1.2. Servicios Web 
Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) explicaron que un 
Servicio Web consiste en un recurso de información o un 
proceso de negocio al que puede acceder otra aplicación a 
través de la Web. Permite la comunicación entre dos (2) o más 
aplicaciones sin intervención humana. 
 
Figura 7: Estructura de un Servicio Web 
Fuente: Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) 
 
Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) indicaron que un 
Servicio Web permite la comunicación entre aplicaciones sin 
importar la plataforma o el lenguaje en que fueron 
desarrolladas. 
Eslava Vicente (2016) explicó que un servicio web (o 
web service) es una tecnología que usa protocolos y 




Eslava Vicente (2016) indicó que con el uso de 
servicios web se obtiene una serie beneficios, como un bajo 
acoplamiento, facilidad de integración y reutilización de 
servicios. 
1.3.1.2.1. Arquitectura de los Servicios Web 
Eslava Vicente (2016) explicó que en un 
sistema básico de servicio web encontramos dos 
participantes: un productor del servicio (provider) y 
un consumidor del servicio (requester). El provider 
es quien presenta la interfaz y el requester 
consume el servicio. 
Eslava Vicente (2016) explicó que en un 
sistema más complejo de servicio web 
encontramos tres participantes, además del 
provider y el requester encontramos un registro 
(web service registry) que actúa como 
intermediario entre ellos. El provider puede publicar 
sus servicios en el registro, donde el requester los 
puede localizar y consumir. 
1.3.1.2.2. SOAP – Protocolo Simple de Acceso a Objetos 
Ramos Alicia y Ramos Jesús (2012) 
indicaron que es un protocolo de mensajería 
basado en XML. Indica cómo se codificarán los 
mensajes que viajarán entre dos aplicaciones, 
cliente y proveedor del servicio, permitiendo la 
comunicación entre programas de diferentes 
sistemas operativos. 
1.3.1.2.3. Servicios Web RESTfull 
Eíto-Brun Ricardo (2013) explicó que 
consiste en el envío de peticiones al servidor 
remoto a través de parámetros concatenados a la 
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URL de una página web. La respuesta será un 
XML, con el resultado de la ejecución del servicio 
1.3.1.3. Aplicación Móvil 
Cuello Javier y Vittone José (2013) sostuvieron que 
también son conocidas como apps y en esencia no dejan de 
ser un software. Actualmente encontramos aplicaciones 
móviles de todo tipo, aunque inicialmente se enfocaron en 
mejorar la productividad personal (alarmas, calentdarios, 
calculadoras, entre otros). 
1.3.1.3.1. Diferencias entre aplicaciones y web móviles 
Cuello Javier y Vittone José (2013) 
explicaron que la diferencia consiste en que las 
aplicaciones móviles deben ser descargadas e 
instaladas en el dispositivo móvil, mientras que las 
web móviles se acceden a través de un navegador 
web, aunque requieren de acceso a Internet. 
Cuello Javier y Vittone José (2013) indicaron 
que no todas las web se adaptan a la pantalla de 
un dispositivo móvil, aquellas que tienen ésa 
característica se denominan Web Responsivas. 
1.3.1.3.2. Tipos de Aplicaciones Móviles 
1.3.1.3.2.1. Aplicaciones Nativas 
Cuello Javier y Vittone José 
(2013) sostuvieron que las aplicaciones 
nativas son aquellas que fueron 
desarrolladas con el software que ofrece 
cada sistema operativo, llamado 
genéricamente SDK. Por tal motivo las 
aplicaciones nativas se programan para 




Cuello Javier y Vittone José 
(2013) indicaron que estas aplicaciones 
se descargan e instalan desde las 
tiendas de aplicaciones, y cuando 
sufren alguna actualización se deben 
descargar nuevamente. La mayor 
ventaja que presentan consiste en 
poder usar las notificaciones del sistema 
operativo para mostrar avisos al usuario 
y no requieren Internet para funcionar. 
1.3.1.3.2.2. Aplicaciones Web 
Cuello Javier y Vittone José 
(2013) sostuvieron que las aplicaciones 
web para dispositivos móviles también 
se llaman Webapps y su programación 
se basa en la combinación de HTML, 
CSS y JavaScript. No usa un SDK, por 
ese motivo son independientes del 
sistema operativo (multiplataforma). 
Cuello Javier y Vittone José 
(2013) indicaron que este tipo de 
aplicaciones no requiere instalación, 
para acceder a ellas sólo es necesario 
tener un navegador web y acceso a 
Internet. La mayor desventaja consiste 
en que no pueden aprovechar al 
máximo las características del 
dispositivo móvil. 
1.3.1.3.2.3. Aplicaciones Hibridas 
Cuello Javier y Vittone José 
(2013) sostuvieron que las aplicaciones 
híbridas es una combinación de las 
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aplicaciones nativas y las aplicaciones 
web. Se programa usando HTML, CSS 
y JavaScript, pero se compila y 
empaqueta de tal manera que el 
resultado es como una web nativa, lo 
cual permite con un mismo código 
obtener aplicaciones para diversas 
plataformas y distribuirlas a través de 
sus tiendas virtuales. Cabe recalcar que 
este tipo de aplicaciones puede acceder 
a las características de los dispositivos 
móviles haciendo uso de librerías. 
1.3.1.3.3. Plataformas para el desarrollo de aplicaciones 
móviles 
1.3.1.3.3.1. Android 
Cuello Javier y Vittone José 
(2013) sostuvieron que las aplicaciones 
para Android se desarrollan con el 
lenguaje Java pero usando librerías 
propias de Android. Para desarrollar 
aplicaciones para Android se puede 
descargar el software Android Studio, el 
cual ofrece las herramientas necesarias 
y simuladores de diferentes tipos de 
dispositivos. 
1.3.1.3.3.2. iOS 
Cuello Javier y Vittone José 
(2013) sostuvieron que las aplicaciones 
para iOS requieren de sólidos 
conocimientos de Programación 
Orientada a Objetos y del lenguaje de 
programación Objective-C. A nivel de 
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hardware se requiere un ordenador Mac 
con el SDK Xcode, de descarga gratuita. 
1.3.1.3.3.3. Windows Phone 
Cuello Javier y Vittone José 
(2013) sostuvieron que para crear 
aplicaciones para Windows Phone se 
requieren conocimientos de C# y otras 
librearías propias de Windows Phone. 
Para desarrollar este tipo de 
aplicaciones se requiere tener instalado 
Microsoft Visual Studio. 
 
Tabla 2: Comparativa entre plataformas móviles 






Tomás Jesús (2013) sostuvo que la 
plataforma Android posee un sistema de 
posicionamiento que combina varias tecnologías, 
como el sistema de localización global (GPS) y el 
sistema de localización basado  en la información 
recibida  de las torres de telefonía celular. La 
georreferenciación consiste en una localización 
geográfica única en un sistema de coordenadas. 
1.3.1.4. Metodologías de Desarrollo de Software 
Pantaleo Guillermo y Rinaudo Ludmila (2016) 
sostuvieron que una metodología presenta un marco de 
trabajo para desarrollar software, especificando las tareas a 
realizar, artefactos a generar y las relaciones entre ellas. Una 
metodología de desarrollo de software es una guía de 




Tabla 3: Comparación entre Metodologías 
Fuente: García Manuel (2013) 
 
 
1.3.1.4.1. Metodologías Tradicionales 
García Manuel (2015) explicó que las 
metodologías tradicionales aplican una disciplina 
de desarrollo de software para volverlo más 
predecible y eficiente. Las metodologías 
tradicionales aplican técnicas más complejas y se 
enfocada en la documentación. 
1.3.1.4.2. Metodologías Ágiles 
García Manuel (2015) explicó que las 
metodologías ágiles se adaptan al proyecto, son 
más flexibles y se orientan a las personas, no a los 
procesos. Las metodologías ágiles permiten 
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realizar mejoras nuevas implementaciones durante 
el desarrollo del proyecto. 
Alaimo Diego (2013) sostuvo que las 
metodologías ágiles surgieron en los años 90, 
posteriormente, en el 2001 se reunieron un grupo 
de 17 profesionales reconocidos en desarrollo de 
software, con el objetivo de brindar una alternativa 
a los procesos de desarrollo tradicionales. En dicha 
reunión se creó la Agile Alliance, que es una 
organización que busca difundir la filosofía ágil. 
1.3.1.4.2.1. Scrum 
Alaimo Diego (2013) explicó que Scrum es 
un marco de trabajo que busca proponer una 
manera de cómo se deben realizar las tareas de un 
proyecto. Presenta un contexto iterativo que se 
adapta a las personas involucradas, que son 
quienes crean su propio proceso. 
Alaimo Diego (2013) explicó que el equipo 
de desarrollo cuenta con un perfil llamado 
ScrumMaster quien se encarga de asistir al equipo 
y vela por el buen uso de Scrum. También cuenta 
con un perfil llamado Product Owner quien 
representa al usuario final o cliente. 
Alaimo Diego (2013) explicó que el progreso 
de un proyecto Scrum se verifica a través de 
iteraciones llamadas Sprints, que tienen una 
duración fija, menor a un mes. 
1.3.1.4.2.2. Extreme Programming (XP) 
Laínez José (2015) sostuvo que 
la metodología XP o Programación 
Extrema, es un tipo de metodología de 
desarrollo ágil que gracias a sus 
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principios y buenas prácticas permite a 
los desarrolladores trabajar de una 
manera eficiente en corto tiempo. 






1.3.1.5. Entornos de Trabajo 
1.3.1.5.1. Desarrollo 
Cardador Antonio (2014) explicó que es un 
entorno usado por los desarrolladores de 
aplicaciones web cuando se requiere realizar 
alguna actualización en la misma o solucionar 
algún tipo de error. 
1.3.1.5.2. Pre-producción o Pruebas 
Cardador Antonio (2014) explicó que es un 
entorno usado para ejecutar las pruebas unitarias 
de la aplicación que se está desarrollando. Este 
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tipo de pruebas puede garantizar el correcto 
funcionamiento de aplicación. 
1.3.1.5.3. Producción 
Cardador Antonio (2014) explicó que es el 
entorno donde los usuarios pueden ejecutar la 
aplicación en su versión final, posterior a las 
pruebas de calidad. 
 
1.3.2. VARIABLE DEPENDIENTE: GESTIÓN DE ESPACIO PÚBLICO DE 
JUEGOS 
1.3.2.1. Gestión: qué es y para qué sirve 
“Herramienta donde encontrarás el detalle de cómo 
hacer para que el Espacio Público de Juego funcione como 
servicio de la Municipalidad en Co-Gestión con la comunidad” 
(MIDIS, 2016, p.5). 
El MIDIS (2016) sostuvo que una buena gestión contiene 
características como la Legalidad, que busca la operación 
formal, la Funcionalidad, que busca obtener las condiciones 
adecuadas para su operación y la Legitimidad, que busca que 
el servicio sea valorado por la población. 
1.3.2.2. Espacio Público de Juego 
“Es una zona al aire libre destinado al juego, la 
exploración y la recreación de niños y niñas de 0 a 5 años y sus 
familias” (MIDIS, 2016, p.8). 
El MIDIS (2016) explicó que estos parques infantiles 
tienen juegos que desarrollan las habilidades motoras y 
cognitivas de los niños, además que fortalecen la confianza y 
el afecto con sus padres. 
1.3.2.2.1. Importancia a nivel de los niños y niñas 
El MIDIS (2016) sostuvo que el espacio 
público de juegos favorece la socialización con 
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otros niños, niñas y adultos, aprendiendo a convivir 
y respetar las reglas del juego grupal, además que 
brinda de un espacio donde los niños se sienten 
protegidos y atendidos. 
1.3.2.2.2. Importancia a nivel de la comunidad 
El MIDIS (2016) indicó que es un centro de 
recreación e integración familiar, mejora la calidad 
de vida, le da valor a la comunidad y favorece el 
encuentro entre vecinos. 
1.3.2.3. Actores Clave 
“Para que el espacio público de juego sea sostenible en 
el tiempo debe contar con el compromiso de dos actores 
claves: La municipalidad y la comunidad” (MIDIS, 2016, p.24). 
1.3.2.3.1. La Municipalidad 
El MIDIS (2016) sostuvo que los gobiernos 
locales que participan en el Sello Municipal buscan 
reducir las brechas sociales a través de la 
prestación de servicios públicos, como es la 
implementación de espacios públicos de juego 
para niñas y niños de 0 a 5 años, reconociendo la 
importancia de invertir en la primera infancia. Por 
tal motivo la Municipalidad se encarga de: 
Sensibilizar a la familia sobre la importancia de un 
espacio público de juegos, presupuestar el 
proyecto, proceder con la implementación, 
asegurar su mantenimiento y organizar a la 
población. 
1.3.2.3.2. La Comunidad 
El MIDIS (2016) explicó que la comunidad a 
través de un comité debe mantener un diálogo 
activo con los vecinos y la municipalidad. El comité 
debe elaborar un plan de trabajo que contenga 
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actividades recreativas y de mantenimiento del 
espacio público de juego. 
 
1.3.2.4. DIMENSIÓN 01: Proceso de Implementación (Primer Nivel 
del Sello Municipal) 
 “En el Primer nivel del Sello Municipal, participan las 
municipalidades distritales o provinciales, en su accionar 
distrital, que no se inscribieron en la Primera edición y aquellas 
municipalidades que habiéndose inscrito no lograron obtener el 
Premio” (MIDIS, 2016, p.5). 
1.3.2.4.1. Espacio Público de Juego Implementado 
El MIDIS (2016) sostuvo que la 
implementación consiste en la construcción del 
espacio público de juego, asegurando la calidad y 
seguridad del mismo. Se debe revisar que se 
cumplan las especificaciones de cada juego en 
detalle. Para la implementación del espacio púbico 
de juego hay un conjunto de procedimientos a 
seguir. 
1.3.2.4.1.1. Seleccionar el Espacio Público de 
Juego 
El MIDIS (2016) indicó que el 
gobierno local debe realizar una visita a 
la zona y evaluar factores como peligros 
en los alrededores que puedan afectar a 
los niños (carreteras, lagos, ríos, 
precipicios), las dificultades para 
acceder al lugar, tipo de suelo y la 
accesibilidad de luz y agua. 
1.3.2.4.1.2. Elaboración y Firma de Convenio 
El MIDIS (2016) explicó que 
luego de identificada la zona, se debe 
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dialogar con los dirigentes o líderes 
comunales para conocer su opinión 
sobre la construcción del espacio 
público de juego, también es importante 
saber si los vecinos están de acuerdo en 
organizar actividades comunales para 
su mantenimiento. Si la comunidad 
acepta, la municipalidad de elaborar un 
convenio, para que asuman 
responsabilidades conjuntas. 
1.3.2.4.1.3. Construcción del Espacio Público de 
Juego 
“Para la construcción se debe 
tener en cuenta las especificaciones 
técnicas de cada juego, asegurándose 
del uso de material de calidad y 
seguridad del armado” (MIDIS, 2016, 
p.32). 
El MIDIS (2016) dijo que se debe 
tener en cuenta el material de los 
juegos, los juegos deben estar fijos al 
piso, el acabado debe considerar la 
seguridad de los niños, colocar tachos 
fijos y gestionar puntos de luz y agua. 
1.3.2.5. DIMENSIÓN 02: Proceso de Mantenimiento (Segundo 
Nivel del Sello Municipal) 
“En el Segundo nivel del Sello Municipal, participan las 
municipalidades distritales o provinciales, en su accionar 
distrital, que ganaron el Premio Nacional en la Primera Edición, 




1.3.2.5.1. Uso adecuado del Espacio Público de Juego 
El MIDIS (2016) sostuvo que la municipalidad debe 
colocar carteles que indiquen las medidas de seguridad y 
reglas de uso. Se debe considerar señalamientos visibles que 
indiquen los lugares de riesgo así como las restricciones de 
ingreso según la edad de los niños y señalización de áreas 
verdes. 
“Dado que el espacio público de juego está diseñado 
para niñas y niños de 0 a 5 años, es importante el 
acompañamiento de un adulto” (MIDIS, 2016, p.33). 
1.3.2.5.2. Mantenimiento del Espacio Público de Juego 
El MIDIS (2016) indicó que el mantenimiento implica 
tomar en cuenta lo señalado en las especificaciones técnicas, 
el uso adecuado de los juegos y la inspección frecuente del 
buen funcionamiento. 
1.3.2.5.2.1. Inspecciones de Mantenimiento 
"Todas las áreas del espacio 
público de juego deben ser 
inspeccionadas, por las personas 
responsables de la municipalidad, la 
cual debe contar con el conocimiento de 
las características de los materiales 
según las especificaciones técnicas" 
(MIDIS, 2016, p.34). 
El MIDIS (2016) sostuvo que 
estas inspecciones permiten detectar 
deterioros y cualquier peligro potencial. 
Se evalúa las condiciones de cada juego 
y se toma anotación de las 
observaciones para luego señalar las 
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recomendaciones pertinentes, para la 
subsanación inmediata. 
1.3.2.5.2.2. Conservación de Archivos 
El MIDIS (2016) explicó que es 
necesario contar con los documentos de 
las inspecciones, de tal manera que 
permita realizar un seguimiento para la 
seguridad de las niñas y niños que 
hacen uso del espacio público de juego. 
Se debe contar con un archivo de 
ocurrencias y accidentes reportados en 
el espacio público de juego 
1.3.2.6. Premio Nacional “Sello Municipal INCLUIR PARA 
CRECER Gestión local para las personas” – Segunda 
Edición 
“El Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social (MIDIS) 
es quien promueve y organiza el Premio Nacional Sello 
Municipal INCLUIR PARA CRECER Gestión local para las 
personas y el Viceministerio de Políticas y Evaluación Social, 
mediante la Dirección General de Políticas y Estrategias, es 
responsable de su implementación, en coordinación con los 
Sectores y Organismos Constitucionalmente Autónomos, 
tanto a nivel nacional como regional” (MIDIS, 2016, p.3). 
El MIDIS (2016) dijo que el Premio Nacional Sello 
Municipal busca dinamizar la gestión pública de los diversos 
niveles de gobierno, orientadas a brindar servicios públicos de 
calidad, con el objetivo de superar las brechas de acceso y 
oportunidades para su desarrollo integral. 
“Los resultados que impulsa y espera alcanzar el 
Sello Municipal están encaminados a promover el desarrollo 
de las niñas, niños y adolescentes, lograr la inclusión 
económica, favorecer la autonomía de las personas adultas 
mayores, promover entornos más adecuados para las 
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personas y visibilizar a las personas con discapacidad, en 
búsqueda de una mejor calidad de vida” (MIDIS, 2016, p.5). 
El MIDIS (2016) sostuvo que para la Segunda Edición 
se ha considerado dos niveles de participación: el Primer Nivel 
y el Segundo Nivel del Sello Municipal. Pero adicionalmente se 
considera la categoría amazónica, como reconocimiento a las 
municipalidades que cuentan con centros poblados ubicados 
en comunidades pertenecientes a pueblos indígenas de la 
Amazonía. 
El MIDIS (2016) sostuvo que la municipalidad se hará 
acreedora al Premio Nacional Sello Municipal, después que se 
verifique el cumplimiento de las metas de los indicadores 
asignados al distrito al 100%, según el nivel en el que 
participan. 
“El Sello Municipal es otorgado a las municipalidades 
distritales o provinciales en su accionar distrital, de acuerdo con 
los resultados de la evaluación sobre el cumplimiento de las 
metas de los indicadores solicitados para esta edición” (MIDIS, 
2016, p.18). 
El MIDIS (2016) explicó que la municipalidad que 
obtenga el Sello Municipal se convertirá en una entidad de 
referencia y se le hará entrega de los siguientes distintivos: 
Placa de reconocimiento, Diploma al alcalde y Diploma al 
responsable del Sello Municipal. 
 
1.4. Formulación del problema 
1.4.1. Problema General 
¿Qué efectos produce un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil en la Gestión de Espacio Público de 
Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 2017? 
1.4.2. Problemas Específicos 
¿Qué efectos produce un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil en el Proceso de Implementación de 
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Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión 
Social – 2017? 
¿Qué efectos produce un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil en el Proceso de Mantenimiento de 
Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión 
Social – 2017? 
 
1.5. Justificación del Estudio 
1.5.1. Justificación Teórica 
“En investigación hay una justificación teórica cuando el 
propósito del estudio es generar reflexión y debate académico sobre 
el conocimiento existente, confrontar una teoría, contrastar resultados 
o hacer epistemología del conocimiento existente” (Bernal, 2010, 
p.106). 
Esta investigación se realizó con el propósito es aportar al 
conocimiento existente sobre la integración de tecnologías web, 
servicio web, móvil y georreferenciación para la gestión de espacios 
públicos de juegos, buscando sistematizar el proceso de control y 
evaluación en la implementación y mantenimiento de espacios de 
juegos para niñas y niños de 0 a 5 años. Los resultados de esta 
investigación podrán ser incorporados como conocimientos en las 
ciencias tecnológicas, ya que estaría demostrado que la solución 
tecnológica propuesta mejora la gestión de los espacios públicos de 
juegos. 
1.5.2. Justificación Práctica 
“Se considera que una investigación tiene justificación práctica 
cuando su desarrollo ayuda a resolver un problema o, por lo menos, 
propone estrategias que al aplicarse contribuirían a resolverlo” 
(Bernal, 2010, p.106). 
Esta investigación se realizó porque existió la necesidad de 
mejorar la gestión y el control en la implementación y mantenimiento 
de espacios públicos de juegos para el Premio Nacional Sello 
Municipal, lo cual se conseguirá con la solución tecnológica 
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comprendida en la integración de un aplicativo web, servicio web, 
aplicativo móvil y georreferenciación. 
1.5.3. Justificación Metodológica 
“En investigación científica, la justificación metodológica del 
estudio se da cuando el proyecto que se va a realizar propone un 
nuevo método o una nueva estrategia para generar conocimiento 
válido y confiable” (Bernal, 2010, p.107). 
La aplicación de la solución tecnológica (web, servicio web, 
móvil y georreferenciación) para mejorar la gestión de espacios 
públicos de juegos indaga mediante métodos científicos, situaciones 
que pueden ser investigadas por la ciencia, una vez que sean 
demostradas su validez y confiabilidad podrán ser utilizados en otros 
trabajos de investigación y en otros casos similares. 
1.5.4. Justificación Social 
La aplicación favorece la gestión en la implementación y 
mantenimiento de espacios públicos de juegos, impulsando el 
cumplimiento de metas por parte de las municipalidades, lo cual se 
refleja en mayor cantidad de niños de zonas en pobreza o extrema 
pobreza con acceso a espacios recreativos gratuitos y seguros. 
1.6. Hipótesis 
1.6.1. Hipótesis General 
Un Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil 
produce efectos significativos en la Gestión de Espacio Público de 
Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 2017. 
1.6.2. Hipótesis Específicas 
Un Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil 
produce efectos significativos en el Proceso de Implementación de 
Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión 
Social – 2017. 
Un Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil 
produce efectos significativos en el Proceso de Mantenimiento de 
Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión 




1.7.1. Objetivo General 
Determinar qué efectos produce un Sistema de 
Información Georreferenciado Web/móvil en la Gestión de Espacio 
Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social 
– 2017. 
1.7.2. Objetivos Específicos 
Determinar qué efectos produce un Sistema de 
Información Georreferenciado Web/móvil en el Proceso de 
Implementación de Espacio Público de Juegos en el Ministerio de 
Desarrollo e Inclusión Social – 2017. 
Determinar qué efectos produce un Sistema de 
Información Georreferenciado Web/móvil en el Proceso de 
Mantenimiento de Espacio Público de Juegos en el Ministerio de 






















2.1. Diseño de la Investigación 
2.1.1. Enfoque de la Investigación 
“Enfoque cuantitativo Utiliza la recolección de datos para 
probar hipótesis con base en la medición numérica y el análisis 
estadístico, con el fin establecer pautas de comportamiento y 
probar teorías” (Hernández, 2014, p.37).  
La investigación tiene un Enfoque Cuantitativo, porque 
genera datos o información que puede ser convertida en números 
para su medición. 
2.1.2. Tipo de Estudio 
“Tal clase de investigación cumple dos propósitos 
fundamentales: a) producir conocimiento y teorías (investigación 
básica) y b) resolver problemas (investigación aplicada)” 
(Hernández, 2014, p.XXIV). 
Es una investigación Aplicada, porque pone en práctica los 
conocimientos ya existentes (teorías generales), con el objetivo de 
dar solución a los problemas y necesidades identificados. 
2.1.3. Diseño de la Investigación 
“Los diseños experimentales se utilizan cuando el 
investigador pretende establecer el posible efecto de una causa 
que se manipula” (Hernández, 2014, p.130). 
“Diseño pre experimental Diseño de un solo grupo cuyo 
grado de control es mínimo. Generalmente es útil como un primer 
acercamiento al problema de investigación en la realidad” 
(Hernández, 2014, p.141). 
El Diseño de la investigación es Pre experimental, porque se 
manipula la variable independiente (Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil) con la implementación de una 
solución informática que automatiza el proceso (Causa), para 
observar los efectos en la variable dependiente (Gestión de 
Espacio Público de Juegos). Se aplicó un diseño de pre prueba y 




Figura 8: Diseño Pre experimental 
Fuente: https://es.slideshare.net/HermiasMontess/diseos-de-investigacion-hms 
 
2.2. Variables, Operacionalización 
2.2.1. Variable Independiente 
“Se denomina variable independiente a todo aquel aspecto, 
hecho, situación, rasgo, etcétera, que se considera como la causa 
de en una relación entre variables” (Bernal, 2010, p.139). 
La variable Independiente es el Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil, que consiste en una Aplicación 
Móvil que permite trabajar en modo desconectado (sin conexión a 
internet) y hace uso de la cámara y tecnología GPS para registrar 
la imagen y coordenadas de los parques y juegos. Ésta aplicación 
se apoya de Servicios Web para almacenar la información en la 
base de datos del MIDIS y finalmente hace uso de una Aplicación 
Web para consultar y validar la información registrada. El uso de 
estas tecnologías facilita en gran manera el proceso de registro y 
validación de la información de Parques y Juegos. 
2.2.2. Variable Dependiente 
“Se conoce como variable dependiente al resultado o 
efecto producido por la acción de la variable independiente” 
(Bernal, 2010, p.139). 
La variable Dependiente es la Gestión de Espacio Público 
de Juegos, se mide a través de dos (02) dimensiones, que 
consisten en la implementación (Primer Nivel) y el mantenimiento 
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(Segundo Nivel) de un Parque con dos (02) juegos para niñas y 
niños entre 0 y 5 años en las municipalidades convocadas para 
participar en la Segunda Edición del Premio Nacional Sello 
Municipal INCLUIR PARA CRECER – MIDIS 2017. 
 
2.2.3. Operacionalización de las Variables 




2.3. Población y Muestra 
2.3.1. Población 
“Conjunto de todos los elementos a los cuales se refiere la 
investigación. Se puede definir también como el conjunto de todas 
las unidades de muestreo” (Francia, 1988, p.36). 
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La población está conformada por las 402 Municipalidades 
inscritas en la Segunda Edición del Premio Nacional Sello Municipal 
INCLUIR PARA CRECER, de las cuales 184 municipalidades 
participan en el Primer Nivel y 218 municipalidades participan en el 
Segundo Nivel del Sello Municipal. 
2.3.2. Tipo de Muestreo 
“En las muestras probabilísticas, todos los elementos de la 
población tienen la misma posibilidad de ser escogidos para la 
muestra y se obtienen definiendo las características de la población 
y el tamaño de la muestra, y por medio de una selección aleatoria o 
mecánica de las unidades de muestreo/análisis” (Hernández, 2014, 
p.175). 
“En las muestras no probabilísticas, la elección de los 
elementos no depende de la probabilidad, sino de causas 
relacionadas con las características de la investigación o los 
propósitos del investigador” (Hernández, 2014, p.176). 
El Tipo de Muestreo aplicado es Probabilístico porque la 
muestra tiene dos características fundamentales: Es Representativo 
y Aleatorio, permitiendo contrastar la hipótesis. 
“En investigación, el muestreo aleatorio simple se utiliza 
cuando en el conjunto de una población, cualquiera de los sujetos 
tiene la variable o variables objeto de la medición” (Bernal, 2010, 
p.164). 
Dentro del tipo de Muestreo Probabilístico se aplica el 
Muestreo Aleatorio Simple (MAS) porque todos los elementos de la 
población tienen la misma probabilidad de ser seleccionados para la 
muestra. Además se conocen todos los integrantes de la población 
(las 402 municipalidades inscritas). En este caso, el Muestreo 
Aleatorio Simple (MAS) es confiable porque el tamaño de la 
población es pequeña. 
Para identificar el tamaño de la Muestra aplicando el Muestreo 




Figura 9: Fórmula del Muestreo Aleatorio Simple 
Como el tamaño de la población es conocido, se hace un 
ajuste en el tamaño de la muestra. La fórmula ajustada queda de la 
siguiente manera: 
 
Figura 10: Ajuste en el tamaño de la muestra 
2.3.3. Muestra 
“Es la parte de la población que se selecciona, de la cual 
realmente se obtiene la información para el desarrollo del estudio y 
sobre la cual se efectuarán la medición y la observación de las 
variables objeto de estudio” (Bernal, 2010, p.161). 
Para hallar la muestra, teniendo en cuenta que usaremos el 
Muestreo Aleatorio Simple y que la población es finita (402 
Municipalidades inscritas) se aplica la siguiente Fórmula:  
 
Figura 11: Fórmula para calcular la muestra 
 
Pero como conocemos el tamaño de la Población (402) se 
aplica un ajuste: 
 




Tenemos como resultado que la muestra corresponde a 197 
Municipalidades inscritas en el Premio Nacional Sello Municipal 
INCLUIR PARA CRECER. 
Como las municipalidades que forman parte de la población 
participan en el Primer Nivel o en el Segundo Nivel del Sello 
Municipal (no en ambas), se aplicó la Regla de Tres Simple para 
determinar cuántas municipalidades por cada nivel de participación 
se debe seleccionar: 
 
Figura 13: Cantidad de Municipalidades correspondientes al Primer Nivel 
tomadas como Muestra 
 
 
Figura 14: Cantidad de Municipalidades correspondientes al Segundo Nivel 
tomadas como Muestra 
  
2.4. Técnicas e Instrumentos de Recolección de datos, validez y 
confiabilidad 
2.4.1. Técnica e Instrumentos de Recolección de Datos 
“En la actualidad, en investigación científica hay gran variedad 
de técnicas o instrumentos para la recolección de información en el 
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trabajo de campo de una determinada investigación” (Bernal, 2010, 
p.192). 
La aplicación de las técnicas conducen a la obtención de 
información, la cual se almacena en un medio material (instrumento) 
para ser recuperada y analizada.  
La técnica aplicada fue la Observación, de tipo No 
Participante, porque se observó el proceso de manera neutral, sin 
involucrarse. 
Según Grinnell, Williams y Unrau (como se citó en Hernández, 
2014, p.199), “Un instrumento de medición adecuado es aquel que 
registra datos observables que representan verdaderamente los 
conceptos o las variables que el investigador tiene en mente”. 
Los instrumentos son el soporte donde se almacena la 
información recopilada procedente de la aplicación de una técnica. 
El Ministerio de Educación de Chile (2007) sostuvo que un 
Registro de Observación es una herramienta o instrumento que 
permite la recolección sistémica de datos, es un referente de la 
descripción de la realidad. Una Ficha de Observación de tipo 
Estructurada es aquella que tiene un formato definido antes que la 
situación ocurra. 
El instrumento usado fue el Registro de Observación de tipo 
Estructurada, que consiste en un reporte generado por el sistema, 
que muestra los avances logrados tanto en la implementación 
(primer nivel) como en el mantenimiento y buen uso (segundo nivel) 
de los espacios públicos de juegos.  
 







Observación No participante Registro de Observación 
 
2.4.2. Validez 
“Un instrumento de medición es válido cuando mide aquello 
para lo cual está destinado” (Bernal, 2010, p.192). 
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Para determinar la validez de los instrumentos se aplicó un 
procedimiento conocido como Juicio de Expertos, donde se 
selecciona como mínimo a tres (03) jueces o expertos para que 
determinen de manera independiente la validez de los instrumentos 
usados. 
2.4.3. Confiabilidad 
“La confiabilidad de un instrumento de medición se refiere al 
grado en que su aplicación repetida al mismo individuo u objeto 
produce resultados iguales” (Hernández, 2014, p.200). 
“Como colofón, cabe destacar que, existen instrumentos para 
recabar datos que por su naturaleza no ameritan el cálculo de la 
confiabilidad, como son: entrevistas, escalas de estimación, listas de 
cotejo, guías de observación, hojas de registros, inventarios, 
rúbricas, otros. A este tipo de instrumentos, sin embargo, debe 
estimarse o comprobarse su validez, a través del juicio de expertos, 
para establecer si los reactivos que los configuran o integran se 
encuentran bien redactados y miden lo que se pretende medir” 
(Revista Ciencias de la Educación, 2009, p.245) 
Considerando que el instrumento usado fue un Registro de 
Observación, no amerita el cálculo de la confiabilidad, debido a que 
la información es obtenida de un sistema, de manera automática. 
2.5. Métodos de análisis de datos 
2.5.1. Estadística Descriptiva 
“La primera tarea es describir los datos, los valores o las 
puntuaciones obtenidas para cada variable” (Hernández, 2014, 
p.282). 
Para el presente proyecto de investigación se usó el sotware 
Statistical Package for the Social Sciences – SPSS para el análisis 
descriptivo de la muestra de enfoque cuantitativo y diagramas de 
barra para describir los datos obtenidos. 
2.5.2. Estadística Inferencial 
“Con frecuencia, el propósito de la investigación va más allá 
de describir las distribuciones de las variables: se pretende probar 
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hipótesis y generalizar los resultados obtenidos en la muestra a la 
población o universo.” (Hernández, 2014, p.299). 
Se analizó si las variables tienen normalidad, para lo cual se 
aplicó la Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra, 
obteniéndose un valor de significancia menor a 0.05 por lo que se 
concluye que No tiene una Distribución Normal. 
Debido a que la diferencia de puntajes obtenidos por 
municipalidad no tiene una distribución normal se aplicó una Prueba 
Estadística No Paramétrica. La prueba estadística aplicada fue 
Prueba de Rangos de Wilcoxon. 
2.6. Aspectos éticos 
La presente investigación se basará en la veracidad de los datos 
recolectados, respetando los valores éticos, teniendo en cuenta las normas, 
principios y conductas para la representación de los datos obtenidos. 
El presente proyecto de investigación goza de discreción e integridad 
al acceso de los datos recolectados del Ministerio de Desarrollo e Inclusión 
Social - MIDIS, cumpliendo con los criterios y procedimientos establecidos 
por la Universidad César Vallejo. Cabe mencionar, que se respetó la autoría 


























En este capítulo se describen los resultados obtenidos de la investigación 
haciendo uso de los indicadores “Espacio Público de Juego Implementado con 
2 juegos para niñas y niños de 0 a 5 años”, “Buen uso” y “Mantenimiento”. 
Además, se observa la implementación de un sistema de información 
georreferenciado web/móvil, en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social, y 
también se realiza el procesamiento de los datos obtenidos de las muestras de 
cada indicador (pre-test y post-test) con el software IBM SPSS Statistics v.22. 
3.1. Variable Dependiente: Gestión de Espacio Público de Juegos 
3.1.1. Dimensión 01: Proceso de Implementación (Primer Nivel) 
3.1.1.1. Indicador 01: Espacio Público de Juego implementado 
con 2 juegos para niñas y niños de 0 a 5 años 
A los puntajes obtenidos en el Pre test (antes) y el Post 
test (después) se añadió la columna “diferencia”. 
 
Figura 15: Puntajes obtenidos Pre test, Post test y la diferencia 
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Cálculo de Datos Descriptivos 
Tabla 7: Cálculos Estadísticos Descriptivos 
Estadísticos descriptivos 
 N Mínimo Máximo Media 
Desviación 
estándar Varianza 
Pre test 90 0 20 7,00 7,479 55,933 
Post test 90 8 20 17,73 3,783 14,310 
Diferencia 90 ,00 20,00 10,7333 7,31598 53,524 
N válido (por 
lista) 
90      
 
Tabla de Frecuencia 
Tabla 8: Tabla de Frecuencia Pre test 
Pre test 





Válido 0 39 43,3 43,3 43,3 
4 6 6,7 6,7 50,0 
6 5 5,6 5,6 55,6 
8 8 8,9 8,9 64,4 
10 7 7,8 7,8 72,2 
16 13 14,4 14,4 86,7 
18 3 3,3 3,3 90,0 
20 9 10,0 10,0 100,0 
Total 90 100,0 100,0  
 
 
Tabla 9: Tabla de Frecuencia Post test 
Post test 





Válido 8 9 10,0 10,0 10,0 
10 2 2,2 2,2 12,2 
12 1 1,1 1,1 13,3 
16 5 5,6 5,6 18,9 
18 24 26,7 26,7 45,6 
20 49 54,4 54,4 100,0 





Figura 16: Gráfico de puntajes obtenidos en el Pre test 
 






Como resultado del análisis de pre-test en la figura, se 
representa un histograma de los puntajes obtenidos para el 
indicador, teniendo una media de 7 en los puntajes obtenidos 
por implementaciones de espacios públicos de juegos, con una 
desviación estándar de 7.479. 
Como resultado del análisis de post-test en la figura, se 
representa un histograma de los puntajes obtenidos para el 
indicador, teniendo una media de 17.73 en los puntajes 
obtenidos por implementaciones de espacios públicos de 
juegos, con una desviación estándar de 3.783. 
Prueba de Normalidad 
Para determinar si la distribución de la muestra es 
normal o no, se utilizó la Prueba de Kolmogorov-Smirnov para 
una muestra. 
Tabla 10: Prueba de Kolmogorov-Smirnov 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 
 Pre test Post test Diferencia 
N 90 90 90 
Parámetros normalesa,b Media 7,00 17,73 10,7333 
Desviación estándar 7,479 3,783 7,31598 
Máximas diferencias 
extremas 
Absoluta ,259 ,339 ,140 
Positivo ,259 ,275 ,132 
Negativo -,175 -,339 -,140 
Estadístico de prueba ,259 ,339 ,140 
Sig. asintótica (bilateral) ,000c ,000c ,000c 
a. La distribución de prueba es normal. 
b. Se calcula a partir de datos. 
c. Corrección de significación de Lilliefors. 
 
Como se puede observar en la tabla, el valor de 
significancia (Sig) de la columna Diferencia es menor a 0.05, 
por tal motivo podemos afirmar que el indicador sigue una 




Prueba de Hipótesis 
Como la distribución de la muestra no es normal, se 
aplicó una Prueba Estadística No Paramétrica. La prueba 
estadística aplicada fue la Prueba de Rangos de Wilcoxon. La 
hipótesis Nula y Alterna fueron las siguientes: 
 Hipótesis Nula (H0): Un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil no produce efectos 
significativos en el Proceso de Implementación de 
Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e 
Inclusión Social – 2017. 
 Hipótesis Alterna (H1): Un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil produce efectos 
significativos en el Proceso de Implementación de 
Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e 
Inclusión Social – 2017. 




promedio Suma de rangos 
Post test - Pre test Rangos negativos 0a ,00 ,00 
Rangos positivos 80b 40,50 3240,00 
Empates 10c   
Total 90   
a. Post test < Pre test 
b. Post test > Pre test 
c. Post test = Pre test 
 
Estadísticos de pruebaa 
 Post test - Pre test 
Z -7,795b 
Sig. asintótica (bilateral) ,000 
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo 




Como el valor de Sig. (bilateral) es 0 (menor a 0.05), se rechaza 
la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna: Un Sistema 
de Información Georreferenciado Web/móvil produce efectos 
significativos en el Proceso de Implementación de Espacio 
Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión 
Social – 2017. 
3.1.2. Dimensión 02: Proceso de Mantenimiento (Segundo Nivel) 
3.1.2.1. Indicador 01: Buen uso 
A los puntajes obtenidos en el Pre test (antes) y el Post 
test (después) se añadió la columna “diferencia”. 
 





Cálculo de Datos Descriptivos 
 
Tabla 12: Cálculos Estadísticos Descriptivos 
Estadísticos descriptivos 
 N Mínimo Máximo Media 
Desviación 
estándar Varianza 
Pre test 107 0 20 6,97 7,849 61,612 
Post test 107 8 20 16,88 3,400 11,561 
diferencia 107 -2,00 20,00 9,9065 6,93029 48,029 
N válido (por lista) 107      
 
Tabla de Frecuencia 
Tabla 13: Tabla de Frecuencia Pre test 
Pre test 





Válido 0 49 45,8 45,8 45,8 
4 5 4,7 4,7 50,5 
6 12 11,2 11,2 61,7 
8 5 4,7 4,7 66,4 
10 6 5,6 5,6 72,0 
16 6 5,6 5,6 77,6 
18 11 10,3 10,3 87,9 
20 13 12,1 12,1 100,0 
Total 107 100,0 100,0  
 
Tabla 14: Tabla de Frecuencia Post test 
Post test 





Válido 8 4 3,7 3,7 3,7 
10 8 7,5 7,5 11,2 
12 6 5,6 5,6 16,8 
14 1 ,9 ,9 17,8 
16 21 19,6 19,6 37,4 
18 34 31,8 31,8 69,2 
20 33 30,8 30,8 100,0 





Figura 19: Gráfico de puntajes obtenidos en el Pre test 
 
 






Como resultado del análisis de pre-test en la figura, se 
representa un histograma de los puntajes obtenidos para el 
indicador, teniendo una media de 6.97 en los puntajes 
obtenidos por implementaciones de espacios públicos de 
juegos, con una desviación estándar de 7.849. 
Como resultado del análisis de post-test en la figura, se 
representa un histograma de los puntajes obtenidos para el 
indicador, teniendo una media de 16.88 en los puntajes 
obtenidos por implementaciones de espacios públicos de 
juegos, con una desviación estándar de 3.4. 
Prueba de Normalidad 
Para determinar si la distribución de la muestra es 
normal o no, se utilizó la Prueba de Kolmogorov-Smirnov para 
una muestra. 
Tabla 15: Prueba de Kolmogorov-Smirnov 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 
 Pre test Post test diferencia 
N 107 107 107 
Parámetros normalesa,b Media 6,97 16,88 9,9065 
Desviación estándar 7,849 3,400 6,93029 
Máximas diferencias 
extremas 
Absoluta ,271 ,255 ,175 
Positivo ,271 ,179 ,158 
Negativo -,187 -,255 -,175 
Estadístico de prueba ,271 ,255 ,175 
Sig. asintótica (bilateral) ,000c ,000c ,000c 
a. La distribución de prueba es normal. 
b. Se calcula a partir de datos. 
c. Corrección de significación de Lilliefors. 
  
Como se puede observar en la tabla, el valor de 
significancia (Sig) de la columna Diferencia es menor a 0.05, 
por tal motivo podemos afirmar que el indicador sigue una 




Prueba de Hipótesis 
Como la distribución de la muestra no es normal, se 
aplicó una Prueba Estadística No Paramétrica. La prueba 
estadística aplicada fue la Prueba de Rangos de Wilcoxon. La 
hipótesis Nula y Alterna fueron las siguientes: 
 Hipótesis Nula (H0): Un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil no produce efectos 
significativos en el Buen Uso de Espacio Público de 
Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 
2017. 
 Hipótesis Alterna (H1): Un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil produce efectos 
significativos en el Buen Uso de Espacio Público de 
Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 
2017.  







Post test - Pre test Rangos negativos 1a 6,00 6,00 
Rangos positivos 90b 46,44 4180,00 
Empates 16c   
Total 107   
a. Post test < Pre test 
b. Post test > Pre test 
c. Post test = Pre test 
 
Estadísticos de pruebaa 
 
Post test - Pre 
test 
Z -8,283b 
Sig. asintótica (bilateral) ,000 
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con 
signo 
b. Se basa en rangos negativos. 
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Como el valor de Sig. (bilateral) es 0 (menor a 0.05), se rechaza 
la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna: Un Sistema 
de Información Georreferenciado Web/móvil produce efectos 
significativos en el Buen Uso de Espacio Público de Juegos 
en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 2017. 
3.1.2.2. Indicador 02: Mantenimiento 
A los puntajes obtenidos en el Pre test (antes) y el Post 
test (después) se añadió la columna “diferencia”. 
 





Cálculo de Datos Descriptivos 
Tabla 17: Cálculos Estadísticos Descriptivos 
Estadísticos descriptivos 
 N Mínimo Máximo Media 
Desviación 
estándar Varianza 
Pre test 107 0 20 7,10 7,825 61,225 
Post test 107 10 20 17,21 2,994 8,963 
diferencia 107 ,00 20,00 10,1121 6,92729 47,987 
N válido (por lista) 107      
 
Tabla de Frecuencia 
 
Tabla 18: Tabla de Frecuencia Pre test 
Pre test 





Válido 0 49 45,8 45,8 45,8 
4 3 2,8 2,8 48,6 
6 10 9,3 9,3 57,9 
8 7 6,5 6,5 64,5 
10 8 7,5 7,5 72,0 
16 7 6,5 6,5 78,5 
18 10 9,3 9,3 87,9 
20 13 12,1 12,1 100,0 
Total 107 100,0 100,0  
 
Tabla 19: Tabla de Frecuencia Post test 
Post test 





Válido 10 8 7,5 7,5 7,5 
12 7 6,5 6,5 14,0 
14 2 1,9 1,9 15,9 
16 20 18,7 18,7 34,6 
18 35 32,7 32,7 67,3 
20 35 32,7 32,7 100,0 














Como resultado del análisis de pre-test en la figura, se 
representa un histograma de los puntajes obtenidos para el 
indicador, teniendo una media de 7.1 en los puntajes obtenidos 
por implementaciones de espacios públicos de juegos, con una 
desviación estándar de 7.825. 
Como resultado del análisis de post-test en la figura, se 
representa un histograma de los puntajes obtenidos para el 
indicador, teniendo una media de 17.21 en los puntajes 
obtenidos por implementaciones de espacios públicos de 
juegos, con una desviación estándar de 2.994. 
Prueba de Normalidad 
Para determinar si la distribución de la muestra es 
normal o no, se utilizó la Prueba de Kolmogorov-Smirnov para 
una muestra. 
 
Tabla 20: Prueba de Kolmogorov-Smirnov 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 
 Pre test Post test diferencia 
N 107 107 107 
Parámetros normalesa,b Media 7,10 17,21 10,1121 
Desviación estándar 7,825 2,994 6,92729 
Máximas diferencias 
extremas 
Absoluta ,276 ,258 ,176 
Positivo ,276 ,176 ,157 
Negativo -,182 -,258 -,176 
Estadístico de prueba ,276 ,258 ,176 
Sig. asintótica (bilateral) ,000c ,000c ,000c 
a. La distribución de prueba es normal. 
b. Se calcula a partir de datos. 
c. Corrección de significación de Lilliefors. 
  
Como se puede observar en la tabla, el valor de 
significancia (Sig) de la columna Diferencia es menor a 0.05, 
por tal motivo podemos afirmar que el indicador sigue una 




Prueba de Hipótesis 
Como la distribución de la muestra no es normal, se 
aplicó una Prueba Estadística No Paramétrica. La prueba 
estadística aplicada fue la Prueba de Rangos de Wilcoxon. La 
hipótesis Nula y Alterna fueron las siguientes: 
 Hipótesis Nula (H0): Un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil no produce efectos 
significativos en el Mantenimiento de Espacio Público de 
Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 
2017. 
 Hipótesis Alterna (H1): Un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil produce efectos 
significativos en el Mantenimiento de Espacio Público de 
Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 
2017. Como el valor de Sig. (bilateral) es 0 (menor a 0.05), 
se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna: 
Un Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil 
produce efectos significativos en el Buen Uso de Espacio 
Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión 
Social – 2017. 







Post test - Pre test Rangos negativos 0a ,00 ,00 
Rangos positivos 91b 46,00 4186,00 
Empates 16c   
Total 107   
a. Post test < Pre test 
b. Post test > Pre test 






Estadísticos de pruebaa 
 
Post test - Pre 
test 
Z -8,307b 
Sig. asintótica (bilateral) ,000 
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con 
signo 
b. Se basa en rangos negativos. 
 
Como el valor de Sig. (bilateral) es 0 (menor a 0.05), se 
rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna: Un 
Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil produce 
efectos significativos en el Mantenimiento de Espacio 
Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión 























A continuación se detallan los resultados obtenidos en la presente 
investigación al analizar y comparar el comportamiento de la media de los 
indicadores del proceso de implementación de espacios públicos de juegos y 
del proceso de mantenimiento de espacios públicos de juegos, tanto antes como 
después de la implementación del sistema de información georreferenciado 
web/móvil. 
 
Partiendo de la hipótesis específica 1 planteada y luego de los cálculos 
necesarios, se encontró que la media del puntaje por implementaciones de 
espacios públicos de juegos antes de la implementación del sistema dio como 
resultado un puntaje de 7 (que representa el 35% del puntaje máximo) y luego 
de la implementación del sistema dio como resultado un puntaje de 17.73 (que 
representa el 88.65% del puntaje máximo). A partir de los resultados puede 
afirmarse que existe un incremento de 53.65% entre ambos puntajes. Con la 
realización de la prueba de hipótesis se rechazó la hipótesis nula, concluyendo 
que un Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil produce efectos 
significativos en el Proceso de Implementación de Espacio Público de Juegos 
en el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social – 2017.  
 
En el caso de la hipótesis específica 2 planteada y luego de los cálculos 
necesarios, se encontró que:  
En el primer indicador, la media del puntaje por Buen Uso de los espacios 
públicos de juegos antes de la implementación del sistema dio como resultado 
un puntaje de 6.97 (que representa el 34.85% del puntaje máximo) y luego de 
la implementación del sistema dio como resultado un puntaje de 16.88 (que 
representa el 84.4% del puntaje máximo). A partir de los resultados puede 
afirmarse que existe un incremento de 49.55% entre ambos puntajes.  
En el segundo indicador, la media del puntaje por Mantenimiento de los 
espacios públicos de juegos antes de la implementación del sistema dio como 
resultado un puntaje de 7.1 (que representa el 35.5% del puntaje máximo) y 
luego de la implementación del sistema dio como resultado un puntaje de 17.21 
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(que representa el 86.05% del puntaje máximo). A partir de los resultados puede 
afirmarse que existe un incremento de 50.55% entre ambos puntajes. 
Con la realización de la prueba de hipótesis de ambos indicadores se 
rechazó la hipótesis nula, concluyendo que un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil produce efectos significativos en el Proceso de 
Mantenimiento de Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e 
Inclusión Social – 2017. 
 
Estos incrementos de puntajes por implementaciones y mantenimientos 
reflejan la aceptación del sistema y el beneficio obtenido en la gestión de 
espacios públicos de juegos, del mismo modo, Moran M. y Malma J. (2013) 
desarrollaron un sistema de información geográfica con interfaz web para 
optimizar la información en la ciudad de Puno y los resultados estadísticos 
reflejaron también un incremento en la aceptación y uso del aplicativo, 
obteniendo 90% de aceptación por parte de los usuarios. 
Por tal motivo que se concluye que un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil produce efectos significativos en la Gestión de 
























 El puntaje promedio obtenido por la implementación de espacios públicos de 
juegos antes de la implementación del sistema fue de 7 y luego de la 
implementación del sistema fue de 17.73, que representa un incremento del 
53.65% entre ambos puntajes. Con ello se demostró que un Sistema de 
Información Georreferenciado Web/móvil produce efectos significativos 
en el Proceso de Implementación de Espacio Público de Juegos. 
 
 El puntaje promedio obtenido por el indicador Buen Uso de espacios públicos 
de juegos antes de la implementación del sistema fue de 6.97 y luego de la 
implementación del sistema fue de 16.88, que representa un incremento del 
49.55% entre ambos puntajes. Además, el puntaje promedio obtenido por el 
indicador Mantenimiento de espacios públicos de juegos antes de la 
implementación del sistema fue de 7.1 y luego de la implementación del 
sistema fue de 17.21, que representa un incremento del 50.55% entre ambos 
puntajes. Con ello se demostró que un Sistema de Información 
Georreferenciado Web/móvil produce efectos significativos en el Proceso 
de Mantenimiento de Espacio Público de Juegos. 
 
 En consecuencia, demostrado el incremento de puntajes en los indicadores 
de la Dimensión Proceso de Implementación (Primer Nivel) y la 
Dimensión Proceso de Mantenimiento (Segundo Nivel), se concluye que 
un Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil produce efectos 
significativos en la Gestión de Espacio Público de Juegos en el Ministerio de 























 Se recomienda incrementar el alcance del aplicativo móvil, permitiendo que 
también pueda ser descargado, instalado y utilizado en dispositivos móviles 
con el sistema operativo IOS. 
 
 Se recomienda la aplicación de técnicas de Inteligencia de Negocios (BI) 
para aprovechar al máximo la información registrada con el sistema de 
información georreferenciado web/móvil. 
 
 Se recomienda implementar una actualización al sistema que permita 
compartir de manera directa y automática información con algunos sistemas 
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ANEXO 01 - Matriz de Consistencia 
 





ANEXO 02 – Instrumento de Recolección de Datos 





































ANEXO 03 - Desarrollo 
Requerimientos Técnicos para el Desarrollo 
Requerimientos de Hardware (Servidor) 
 Marca HP 
 Modelo Proliant DL380 Gen9 
 Placa Intel 
 Microprocesador (1) Xeon 2.6 Ghz 
 Microprocesador (2) Xeon 2.6 Ghz 
 Memoria RAM 128GB 
 Disco Duro 1.2 TB - SAS 
Requerimientos de Software 
Cabe recalcar que el Ministerio de Desarrollo e Inclusión Social 
(MIDIS) cuenta con Licencia para Windows Server, Visual Studio 2013 
y SQL Server 2012: 
 Sistema Operativo Windows Server 2012 
 Servidor Web Internet Information Server (IIS) 
 Lenguaje de Programación Visual.NET C# 
 IDE Microsoft Visual Studio 2013 
 Base de Datos MS SQL Server 2012 
Desarrollo de la Metodología XP (Programación Extrema) 
Descripción de las Iteraciones 
La Metodología XP, se desarrolla a través de Iteraciones. En 
cada Iteración se desarrolla una parte del Proyecto y con la última 
Iteración el Sistema estará listo para entrar en producción. Cada 





La aplicación de la metodología XP para el desarrollo del 
Sistema de Información Georreferenciado Web/móvil para la gestión 
de Espacio Público de Juegos en el Ministerio de Desarrollo e 
Inclusión Social - MIDIS 2017, consta de 5 Iteraciones: 
Tabla 29: Iteraciones en el desarrollo de la metodología XP 
 
Desarrollo de las Fases de la Metodología XP 
PLANIFICACIÓN 
Integrantes y Roles 





Historias de Usuario 
Las Historias de Usuario permiten describir las tareas 
que aportan valor al usuario o al negocio.  
Se realizan en reunión y coordinación con el usuario, 
para identificar las tareas a realizar, determinar su prioridad 
y definir si se llegarán a realizar. 
A continuación se detalla las Historias de Usuario 
documentadas durante las 5 Iteraciones del Proyecto. 
Tabla 31: Historia de Usuario - Servicio Web - Logueo de usuarios 
Historia de Usuario 
Número: 1 
Usuario: Representantes de cada Municipalidad que usa el 
Aplicativo móvil 
Nombre historia: Servicio Web - Logueo de usuarios 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Media 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Fredy Papa / David Castillo 
 
Descripción: 
 Recibe como parámetros el Usuario y la Contraseña. 
 Valida que el usuario y contraseña correspondan con la información registrada en 
la base de datos. Para el caso de la contraseña aplica técnicas de encriptación. 
 Si las credenciales son correctas devuelve los datos del Parque (ubicación) y el 











Tabla 32: Servicio Web - Registro de información 
Historia de Usuario 
Número: 2 
Usuario: Representantes de cada Municipalidad que usa el 
Aplicativo móvil 
Nombre historia: Servicio Web - Registro de información 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Media 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Fredy Papa / David Castillo 
 
Descripción: 
 Recibe como parámetros la información del parque y juegos registrada en el 
dispositivo móvil, incluyendo las imágenes. 
 Valida que la información no presente inconsistencias. 









Tabla 33: Historia de Usuario - Aplicativo Móvil – Diseño de Interfaces 
Historia de Usuario 
Número: 3 
Usuario: Representantes de cada Municipalidad que usa el 
Aplicativo móvil 
Nombre historia: Aplicativo Móvil – Diseño de Interfaces 
Prioridad  en negocio:   
Media  
Riesgo en desarrollo:  
Baja 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Fredy Papa / José Cárdenas 
 
Descripción: 
 Identificar las pantallas que conformarán la aplicación móvil y el modo cómo 
estarán vinculadas. 









Tabla 34: Historia de Usuario - Aplicativo Móvil – Logueo de Usuarios 
Historia de Usuario 
Número: 4 
Usuario: Representantes de cada Municipalidad que usa el 
Aplicativo móvil 
Nombre historia: Aplicativo Móvil – Logueo de Usuarios 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Media 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Fredy Papa / José Cárdenas 
 
Descripción: 
 Recepciona el Usuario y Contraseña ingresado por el usuario. 
 Llama al Servicio Web enviando como parámetro los datos de logueo. 
 De acuerdo al resultado obtenido envía a la pantalla principal o muestra un 




Devuelve un mensaje de satisfacción o error según sea el caso. 
 
 
Tabla 35: Historia de Usuario - Aplicativo Móvil – Registrar Parque 
Historia de Usuario 
Número: 5 
Usuario: Representantes de cada Municipalidad que usa el 
Aplicativo móvil 
Nombre historia: Aplicativo Móvil – Registrar Parque 
Prioridad  en negocio:   
Media  
Riesgo en desarrollo:  
Media 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 3 
Programador responsable: Fredy Papa / José Cárdenas 
 
Descripción: 
 Se valida que el dispositivo móvil tenga el GPS habilitado. 
 Si se detectan más de 5 satélites se permite registrar el parque. 
 Se habilita la cámara para la captura de foto del parque. 
 Se almacena en el dispositivo móvil la imagen del parque y los valores 








Tabla 36: Historia de Usuarios - Aplicativo Móvil – Registrar Juegos 
Historia de Usuario 
Número: 6 
Usuario: Representantes de cada Municipalidad que usa el 
Aplicativo móvil 
Nombre historia: Aplicativo Móvil – Registrar Juegos 
Prioridad  en negocio:   
Media  
Riesgo en desarrollo:  
Media 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 3 
Programador responsable: Fredy Papa / José Cárdenas 
 
Descripción: 
 Se valida que el dispositivo móvil tenga el GPS habilitado. 
 Si se detectan más de 5 satélites se permite registrar los juegos. 
 Se debe seleccionar entre Juego 1 y Juego 2. 
 Se habilita la cámara para la captura de foto del juego. 
 Se almacena en el dispositivo móvil la imagen de los juegos y los valores 




Sólo se puede registrar información si el aplicativo detecta más de 5 satélites. 
Se guardar la información en el dispositivo móvil si se registraron los 2 juegos. 
 
 
Tabla 37: Historia de Usuario - Aplicativo Móvil – Sección Mi Ubicación 
Historia de Usuario 
Número: 7 
Usuario: Representantes de cada Municipalidad que usa el 
Aplicativo móvil 
Nombre historia: Aplicativo Móvil – Sección Mi Ubicación 
Prioridad  en negocio:   
Baja  
Riesgo en desarrollo:  
Baja 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 3 
Programador responsable: Fredy Papa / David Castillo 
 
Descripción: 













Tabla 38: Historia de Usuario - Aplicativo Móvil – Sección Preguntas Frecuentes 
Historia de Usuario 
Número: 8 
Usuario: Representantes de cada Municipalidad que usa el 
Aplicativo móvil 
Nombre historia: Aplicativo Móvil – Sección Preguntas Frecuentes 
Prioridad  en negocio:   
Baja  
Riesgo en desarrollo:  
Baja 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 3 
Programador responsable: Fredy Papa / David Castillo 
 
Descripción: 









Tabla 39: Historia de Usuario - Aplicativo Web – Diseño de Interfaces 
Historia de Usuario 
Número: 9 Usuario: Equipo de trabajo del Sello Municipal (DGPE) 
Nombre historia: Aplicativo Web – Diseño de Interfaces 
Prioridad  en negocio:   
Media  
Riesgo en desarrollo:  
Baja  
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 4 
Programador responsable: Fredy Papa / José Cárdenas 
 
Descripción: 
 Se identifican las pantallas que conformarán la aplicación y el modo cómo estarán 
vinculadas. 









Tabla 40: Historia de Usuario - Aplicativo Web – Logueo de Usuarios 
Historia de Usuario 
Número: 10 Usuario: Equipo de trabajo del Sello Municipal (DGPE) 
Nombre historia: Aplicativo Web – Logueo de Usuarios 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Media  
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 4 
Programador responsable: Fredy Papa / José Cárdenas 
 
Descripción: 
 Se recepciona el Usuario y Contraseña ingresado por el usuario. 
 Se valida las credenciales ingresadas. 




Devuelve un mensaje de satisfacción o error según sea el caso 
 
 
Tabla 41: Historia de Usuario - Aplicativo Web – Consultar información de Parques y Juegos 
Historia de Usuario 
Número: 11 Usuario: Equipo de trabajo del Sello Municipal (DGPE) 
Nombre historia: Aplicativo Web – Consultar información de Parques y Juegos 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Media 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 5 
Programador responsable: Fredy Papa / David Castillo 
 
Descripción: 
 Muestra en pantalla la información general de parques registrados. 
 Muestra un popup con la información detallada del parque: imagen, coordenadas, 
enlace a su ubicación en el mapa. 
 Muestra un popup con la información detallada de los juegos: imagen, 
coordenadas. 
 Permite imprimir la información del Parque. 
 Permite imprimir la información de los Juegos. 
 Presenta filtros de búsqueda. 
 Permite la eliminación de registros. 
 
Observaciones:  





Tabla 42: Historia de Usuario - Aplicativo Web – Exportar información a Excel 
Historia de Usuario 
Número: 12 Usuario: Equipo de trabajo del Sello Municipal (DGPE) 
Nombre historia: Aplicativo Web – Exportar información a Excel 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Media 
Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 5 
Programador responsable: Fredy Papa / David Castillo 
 
Descripción: 










Interfaz de Usuario del Aplicativo Móvil Sello Municipal 
 






Figura 25: Pantalla Inicial – Fuente: Manual del Aplicativo Móvil del Sello Municipal 
 
 






















Interfaz de Usuario del Aplicativo Web Sello Municipal 
 


















Modelo de Datos – Modelo Lógico 
 




Modelo de Datos – Modelo Físico en SQL Server 2012 
 















Figura 39: Tabla de Movimiento Parque / Juegos 
 
 












Estructura del Servicio Web Sello Municipal 
 




Código Fuente del Servicio Web Sello Municipal 
 
Figura 43: Código Fuente - Capa de Entidades 
 
 





Figura 45: Código Fuente - Controlador de Registro de Parques y Juegos 
 
Estructura de la Aplicación Móvil Sello Municipal 
 
Figura 46: Estructura de la Aplicación Móvil Sello Municipal 
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Código Fuente de la Aplicación Móvil Sello Municipal 
 
Figura 47: Código Fuente - Vista de Logueo 
 
 
Figura 48: Código Fuente - Vista del Menú Principal 
 
 






Estructura de la Aplicación Web Sello Municipal 
 




Código Fuente de la Aplicación Web Sello Municipal 
 
















Figura 54: Código Fuente - Capa de Negocios 
 
 









Solicitud de Pase a Producción del Servicio Web Sello 
Municipal 
 
Figura 56: Solicitud de Pase a Producción del Servicio Web Sello Municipal 
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Acta de Pruebas Unitarias del Aplicativo Web Sello 
Municipal 
 





















Figura 62: Acta de Pruebas Unitarias del Aplicativo Web Sello Municipal 
 
Solicitud de Pase a Producción del Aplicativo Web Sello 
Municipal 
 







Figura 64: Solicitud de Pase a Producción del Aplicativo Web Sello Municipal 
 







Figura 66: Resultado del Turnitin 
 
 
